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RESUMEN 
El presente trabajo tuvo como objetivo desarrollar una aplicación móvil de comercio electrónico 
y entregas de productos a los clientes del Supermarket Supercito de la ciudad de Calceta, con la 
finalidad de brindar a los usuarios otra alternativa de compra. La app cuenta con el módulo de 
compra, reservación y entrega de pedidos, así como también, una sección donde se puede 
localizar la ubicación y el estado del pedido; el pago se podrá realizar en dos opciones: por medio 
de transferencias bancarias y pago en efectivo. En la metodología se empleó eXtreme 
Programming (XP), siendo un marco de trabajo en equipo ágil y flexible que consta con cuatro 
fases (planificación, diseño, codificación, prueba): En la primera fase se ejecutó una entrevista al 
administrador de la empresa, permitiendo así, el levantamiento de información, cuyos datos 
determinaron los requerimientos y funcionalidades en el desarrollo de la aplicación. En la 
segunda fase se realizó el esquema de la base de datos y arquitectura del software. En la tercera 
fase se desarrolló la codificación de cada uno de los módulos que tiene el aplicativo. Finalmente, 
se aplicaron los tests de integración en equipos reales para la comprobación del desempeño y 
rendimiento de la aplicación en escenarios reales. Obteniendo como resultado una aplicación 
móvil que brinda servicios en ventas y entrega de productos a domicilio, llegando a la conclusión 
que su uso en el Supermarket tendrá impactos positivos en las ofertas y ventas de productos. 
PALABRAS CLAVE: Sistema de gestión, servicios, empresa, aplicación informática. 
MOBILE APP FOR SALE AND DELIVERY OF PRODUCTS FROM THE 
SUPERMARKET SUPERCITO OF THE CITY OF CALCETA, ECUADOR  
ABSTRACT 
The objective of this work was to develop a mobile application for electronic commerce and 
product deliveries to customers of the Supermarket Supercito in the city of Calceta, in order to 
provide users with another purchase alternative. The app has a purchase, reservation and order 
delivery module, as well as a section where you can locate the location and status of the order; 
payment can be made in two options: by bank transfer and cash payment. In the methodology 
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eXtreme Programming (XP) was used, being an agile and flexible teamwork framework that 
consists of four phases (planning, design, coding, testing): In the first phase, an interview was 
carried out with the company administrator, thus allowing the gathering of information, whose 
data determined the requirements and functionalities in the development of the application. In the 
second phase, the database schema and software architecture were carried out. In the third phase, 
the coding of each of the modules that the application has was developed. Finally, the integration 
tests were applied in real equipment to verify the performance and performance of the application 
in real scenarios. Obtaining as a result a mobile application that provides services in sales and 
delivery of products at home, reaching the conclusion that its use in the Supermarket will have 
positive impacts on offers and sales of products. 
KEYWORDS: Management system, services, company, computer application. 
INTRODUCCIÓN 
El desarrollo y expansión de la nueva era tecnológica e informativa, manifiesta un paradigma 
importante en la sociedad, ya que actualmente el estatus demanda más comodidad y menos 
tiempo en la compra de productos o servicios por internet. “Dado que permite tomar decisiones 
de manera más rápida, con una menor tasa de error y un aumento en la calidad de la gestión y la 
accesibilidad a los datos” (Mercado et al., 2019). 
“En la actualidad el E-Commerce se ha convertido en una herramienta con gran éxito para el 
mundo de los negocios gracias a la apertura y facilidad de acceso al internet” (Sigmond, 2017). 
En otro contexto (Llanes et al., 2018; Yu et al., 2016) definen al comercio electrónico (CE) como 
el proceso de automatizar la comercialización de bienes y servicios mediante la utilización de una 
aplicación informática qué permita realizar transacciones electrónicas. “El comercio electrónico 
puede ayudar a las organizaciones a realizar ahorros sustanciales de costos, aumentar los 
ingresos, proporcionar entregas más rápidas, reducir los costos de administración y mejorar el 
servicio al cliente” (Paris et al., 2016). 
Los teléfonos inteligentes o Smartphones son herramientas tecnológicas que ofrecen acceso fácil 
a la información, servicios de pagos, compras y nuevas formas de socialización, en resumen, 
estos dispositivos inteligentes poseen características de calidad y eficiencia para mejorar la 
productividad y servicio de las empresas (Tarcilla et al. 2018; Kim y Jahng, 2019). Es así que: 
En la última predicción, más del 50% de los consumidores emplearán una tableta o un 
smartphone como primer dispositivo para sus actividades online, es decir, el punto de entrada 
para cualquier cosa que se quiera hacer en internet no será un ordenador sino un dispositivo 
móvil, lo que hará que las empresas de la red tengan que pensar sobre qué ofrecen y cómo lo 
hacen, ya que el consumo de contenidos, las compras online o reservas, se realizarán mediante 
aplicaciones móviles (Silva, 2015). 
Las aplicaciones móviles (App) de ventas de productos y compra online permiten resolver 
problemas cotidianos, optimización de tiempo y ahorro de dinero a los usuarios normales, 
personas con dificultad o adultos mayores al momento de realizar sus compras, por lo que las 
compañías han ido integrando aplicaciones móviles como estrategias para alcanzar sus objetivos 
desde dos puntos: agilizar y optimizar los procesos de compras, formas de pago de los clientes y 
el volumen de ventas necesario para obtener ganancias (Enciso et al., 2016; Esparza, 2017; Vega 
y Favier 2017;).  
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En Ecuador las ventas online han crecido en los últimos años debido a que las compras de 
productos son realizadas en mayor proporción por internet, por esta razón las empresas optan por 
implementar estas tecnologías. Sin duda, la mayoría de los locales están realizando las ventas a 
través de las plataformas online, las más usadas son: Mercado Libre, OLX, Yaesta.com, además 
invierten en aplicaciones móviles que tienen costos, “sin embargo, esto realmente tomará el 
impulso requerido cuando la mayoría de los usuarios dispongan de internet, donde las 
transacciones registren un crecimiento sostenido” (Esparza, 2017; Paredes, 2018). 
El Supermarket Supercito de la ciudad de Calceta no cuenta con la tecnología necesaria que 
facilite el proceso de ventas y entregas de productos a sus clientes lo que ocasiona retraso y 
aglomeraciones en las ventas, cobros y facturaciones de los productos, por lo tanto, para dar 
solución a los problemas expuestos, es preciso recurrir al uso de herramientas informáticas con el 
fin de dar una solución a esta problemática; una aplicación móvil que logre realizar reportes de 
todos los productos, compras reservaciones y/o entrega a domicilio mediante el pago electrónico, 
como transferencias bancarias. Para contribuir con el mejoramiento de la empresa los autores del 
presente trabajo de titulación colaboraran en el desarrollo de una aplicación móvil que facilite el 
servicio de venta y entrega de productos por clientes del Supermarket Supercito de la ciudad de 
Calceta. 
Para el desarrollo de la aplicación móvil de ventas y entrega de productos del Supermarket 
Supercito de la ciudad de Calceta, ubicado entre la calle Chile y Ricaurte, se plantearon cuatro 
objetivos que se especifican a continuación. 
Para el levantamiento de información se empleó como técnica la entrevista, que, según los 
autores, (Pulido, 2015; Troncoso y Amaya, 2017) es un instrumento de recolección cualitativo 
obtener información definida y especifica de forma asimétrica, la cual se realiza a una o grupo de 
personas para obtener datos del problema a resolver. Se elaboraron diez preguntas que fueron 
dirigidas al gerente del Supermarket, con el fin de obtener datos específicos y concretos sobre las 
características, funcionalidades y requerimientos de la app. 
Realizada la entrevista, se prosiguió a analizar los datos, dando la definición de los 
requerimientos funcionales y no funcionales que fueron realizados y mostrados en tablas. 
Para definir la arquitectura del software se empleó el método bibliográfico. Matos (2018) afirma: 
“El método bibliográfico trata uno de los principales pasos para cualquier investigación e incluye 
la selección de diferentes fuentes de información”. Este permitió la realización de una exhaustiva 
revisión de artículos científicos, libros y otras fuentes relevantes sobre las diferentes arquitecturas 
de software existentes. 
DESARROLLO 
Para el desarrollo de la aplicación móvil, fue de guía la metodología XP (programación extrema), 
que al ser “una metodología ágil para el desarrollo de software se ajusta estrictamente a series de 
reglas que se centran en las necesidades del cliente”. También permite trabajar en equipo, realizar 
reuniones periódicamente y exponer ideas que resuelvan los inconvenientes que se presenten 
(Borja 2013; Ventura et al., 2017). Para tal efecto, se resaltan cuatro fases (figura 1) 
planificación, diseño, la codificación y las pruebas, destacando que estas fases implican tareas. 
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PLANIFICACIÓN (FASE I) 
En el desglose de la fase I se conformó un equipo y se seleccionó el grupo de herramientas de 
trabajos a utilizar en el desarrollo de la aplicación móvil, además se establecieron las pautas de 
trabajo en equipo, tales como: la comunicación del equipo, la incorporación del cliente, docente 
y/o estudiante. Cabe decir que, este proyecto comenzó definiendo las historias de los usuarios con 
los clientes. 
- Historias de usuarios: “Es una representación de los requisitos del software escrito en una 
o dos frases acompañadas con una breve descripción y características que el sistema debe 
poseer, sean requisitos funcionales o no funcionales” (Villamizar, Tabares y Jaramillo, 
2015). Por lo tanto, se crearon historias de usuarios para la especificación de los 
requerimientos que estipula la metodología XP.  
- Plan de entrega: “Es una planificación donde los desarrolladores y clientes establecen los 
tiempos de implementación de las historias de usuario, está compuesta de planes de 
iteración que especifican que funcionalidades se deben realizar en cada iteración” 
(Belloso, 2016). De forma tal, se establecieron prioridades y el tiempo en que se ejecutara 
de cada historia de usuarios. 
- Plan de iteraciones: Comprende el número de iteraciones necesarias del software previo a 
ser entregado. 
 
Figura 1. “Fases del proceso de desarrollo de la metodología XP” (Pressman, 2010). 
Mediante un plan de entrega definido se seleccionaron las historias de usuarios correspondientes 
a cada iteración y la función a realizar dentro de la iteración (Letelier y Penadés, 2017). Es decir, 
en esta etapa se definieron la cantidad de iteraciones requeridas para finalizar la app. 
DISEÑO (FASE II)  
En la fase II se estableció el diseño simple y sencillo funcional para cumplir con el tiempo de 
entrega, a su vez facilitó el desarrollo en cada una de las etapas del proyecto (Letelier y Penadés, 
2017).  
“UML es utilizado como una notación estándar de modelado visual, ya que posee 14 diferentes 
diagramas que pueden ser utilizados para representar un sistema de software detallando diversos 
aspectos y perspectivas” (Fernández y Quintanar, 2015). Para el diseño de los modelos de UML 
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(casos de uso y clases) se utilizó la herramienta StarUML que permitió diseñar un modelo UML 
de forma rápida, extensible y funcional, el mismo, incluye complementos útiles de varias 
funcionalidades al programador al momento de aplicarlo en el desarrollo del software (Nouhou y 
Conde, 2015).  
“Los diagramas de casos de usos son técnicas que sirven para capturar requisitos o información 
de cómo un sistema o negocio trabaja” (Baquero et al., 2016), es decir, definen el 
comportamiento que identifica un rol. En cambio, “los diagramas de clases, representan un 
programa o sistema computacional, con sus atributos y métodos, junto con las asociaciones entre 
dichas clases” (Vidal et al., 2018). 
El modelo de base de datos se elaboró en el gestor MySQL Workbench, “esta es una plataforma 
visual unificada de desarrollo y administración arquitecturas de bases de datos” (Silva, Farías y 
García, 2016). En el contexto de Oracle (2019) “MySQL se utiliza como herramienta de diseño, 
almacenamiento, administración, configuración, prueba de requerimientos y gestión de la base de 
datos del sistema”. 
CODIFICACIÓN (FASE III) 
Una vez que se terminó con el diseño y se modeló la base de datos en MYSQL se crearon los 
procedimientos almacenados, que interactuaron directamente con la BD, donde se realizó el 
CRUD (crear, leer, modificar, eliminar) en el framework Laravel, de las cuales van a ser 
consumidas por un cliente móvil o web, mediante el uso de API REST, que funcionan de 
intermedio entre el servidor y el cliente” 
La programación se segmentó entre los integrantes, para ello se implementaron la herramienta 
GitHut (plataforma de código abierto) que ofrece la posibilidad de almacenar sus proyectos en 
forma de repositorios remotos en los servidores de la empresa (Dauzon, 2018). El servicio facilito 
el control de cambios entre una versión a otra y que el trabajo sea más eficaz.  
De igual forma, en las codificaciones de cada iteración se utilizó framework Ionic, que admitió 
que el aplicativo sea multiplataforma de código abierto, la misma que “cuenta con una rica 
biblioteca de componentes básicos e interfaz de usuario que facilitan el diseño de aplicaciones 
web y móviles de alto rendimiento, utilizando tecnologías web como HTML, CSS y JavaScript” 
(Ruano, 2018). Además, Ionic se centra en la interacción de la interfaz de usuario de aplicaciones 
controles, interacciones, gestos y animaciones (Ionic, 2019).  
PRUEBAS (FASE IV) 
En cuanto a la última fase Pardo, Hernández y Forero (2016) conceptualiza que:  
XP define dos tipos de pruebas: la primera es la prueba unitaria que hace referencia a la 
funcionalidad del código paso a paso, y la segunda es la prueba de aceptación que tiene el 
propósito de evaluar el producto final. Además, resalta las funcionalidades que poseen mayor 
importancia en la perspectiva del usuario.  
Es decir, este tipo de pruebas son importantes para cumplir con una iteración y a su vez permitir 
el inicio de la siguiente, con la cual, el cliente se mantiene enterado de los avances en el sistema, 
y a los programadores lo faltante. Además, permitió a los desarrolladores asegurar la 
funcionalidad, calidad y consistencia de los datos del producto terminado que se pretende 
entregar al cliente, así como también, la retroalimentación del desarrollo de las próximas historias 
de usuarios que pretenden ser entregada (Pilataxi, 2018). Por lo tanto, se realizarán pruebas para 
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cada una de las iteraciones con los clientes y desarrolladores, y para comprobar el 
funcionamiento de los módulos integrados (integración final) se realizan pruebas de caja negra 
que según Ramos et al. (2018) 
Se llevan a cabo sobre la interfaz de software, donde las entradas se aceptan de forma adecuada y 
se produce una salida correcta, cabe mencionar que, este tipo de pruebas pueden aplicarse al 
sistema sin la necesidad de conocer cómo están construidas por dentro. 
RESULTADOS  
Se obtuvo como resultado los requerimientos funcionalidades de la aplicación móvil de venta y la 
entrega de productos del Supermarket Supercito, tal como se detalla en el cuadro 1: 
Cuadro 1. Requerimientos funcionales de las aplicaciones. 
Requerimientos Funcionales 
Aplicación web Aplicación móvil 
Actualizar producto Creación de usuarios 
Eliminar producto Modificación de usuarios 
Listar producto Eliminación de usuarios 
Asignar promociones al producto Validación de cuenta 
Creación de promociones. Información del perfil 
Modificar promociones Inicio de sesión 
Eliminar promociones. Cambio de contraseña 
Listar promociones Buscar el producto. 
Crear tipo de promociones. Seleccionar el producto. 
Modificar tipo de promociones. Verificar los productos. 
Eliminar tipo de promociones. Seleccionar el producto. 
Listar tipo de promociones. Verificar los productos. 
Buscar la venta generada. Realizar la compra del producto. 
Finalizar la venta. Pagar el producto 
Asignar la venta al transportista. Ver comparas 
Buscar la venta. Ver ubicación de entrega 
Seguimiento del transportista Seguimiento del producto. 
Fuente: Los autores 
Para determinar la arquitectura del sistema se realizó una investigación bibliográfica en diferentes 
fuentes, tales como libros, artículos científicos y revistas sobre arquitecturas del software, 
obteniendo así un cuadro comparativo como se muestra en el cuadro 2: 
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Cuadro 2. Arquitecturas de software. 
 
Fuente: los autores 
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Después del análisis los resultados obtenidos de la revisión bibliográfica, se optó por seleccionar 
la arquitectura Cliente-Servidor (Figura 2), el cual permite el acceso a Web Services a través de 
peticiones HTTP. 
 
Figura 2. Arquitectura cliente-servidor 
Fuente: los autores 
La segunda arquitectura que se utilizo fue el Modelo, Vista, Controlador (MVC) el cual se detalla 
en la figura 3, su función es la separación y comunicación del sistema entre capas, donde el 
usuario realiza una petición por medio de vista al controlar que contienen una serie de 
instrucciones que están conectadas a los modelos y estos mantienen relación con la base de datos.  
 
Figura 3. Arquitectura de software MVC  
Fuente: Los autores 
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En la figura 4 se describe el esquema funcional de la aplicación tanto para el ambiente web como 
móvil. 
 
Figura 4. Esquema funcional de la aplicación 
Fuente: los autores 
DESARROLLO DEL SISTEMA  
Se creó el plan de interacciones que detallan las tareas y actividades de cada módulo, tanto para 
el entorno web y móvil. El cuadro 3 detalla los requerimientos, prioridades y el tiempo de 
duración con un total de quince iteraciones que se cumplieron en el tiempo determinado.  
Cuadro 3. Plan de iteraciones para el desarrollo de la aplicación para ventas del Supermarket Supercito. 
Plan de Iteraciones 
Iteración 
(móvil y web) 
Módulos Requerimientos  Prioridad Duración 
1 Registro  ✓ Creación de usuarios 
✓ Asignación de Roles de usuario 
 
Alta 
2 días  
1  Login ✓ Inicio de sesión 
✓ Validación de cuenta 
✓ Restauración de contraseña 
Alta  4 días 
1 Perfil ✓ Información del perfil 
✓ Modificación de usuarios 
Alta 6 días 
Configuración ✓ Cambio de contraseña Alta 
2 Productos 
 
✓ Listar productos 
✓ Crear productos 
✓ Modificar productos 
✓ Eliminar lógica 
✓ Asignar promoción a los productos 




3 Promociones ✓ Listar promociones 
✓ Crear promociones 
✓ Modificar promociones 
✓ Eliminar lógica 
✓ Asignar el tipo de promociones 




Tipo de promociones ✓ Listar tipo de promociones 
✓ Crear tipo de promociones 
✓ Modificar tipo de promociones 
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4 Pedido ✓ Listar pedidos 
✓ Agregar pedidos 
✓ Eliminar pedidos 
✓ Realizar compra 
✓ Verificar producto en entrega 
Alta 11 días 
4 Usuarios ✓ Información del perfil Media 1 días 
5 Ventas ✓ Buscar pedido 
✓ Despachar pedido 
✓ Asignar pedido 
✓ Facturar pedido 




6 Couriers/transportista ✓ Ingresar Courier 
✓ Modificar Courier 
✓ Eliminar Courier 
✓ Cargar Couriers 
Alta 1 
7 Reportes ✓ Productos Vendidos 
✓ Usuarios existentes 
✓ Pedidos realizados 
Alta 6 
Aplicación Móvil 
8 Sesión ✓ Crear Cuenta 
✓ Login 
 2 
9 Productos  ✓ Cargar Productos   9 
10 Carrito ✓ Cargar Productos Alta 8 
11 Mis Compras ✓ Cargar compras realizadas 
✓ Eliminar Historial 
Alta 9 
12 Configuración ✓ Cargar Datos de Perfil 
✓ Modificar Datos de Perfil 
✓ Eliminar cuenta 
✓ Cerrar Sesión 
Alta 6 
13 Couriers/transportista ✓ Cargar Pedidos 
✓ Aceptar Pedido 
✓ Ver entregas 
Alta 3 
14 Seguimiento ✓ Verificar productos 





15 Notificaciones ✓ Notificaciones 
✓ Notificar el seguimiento 
✓ Notificar Promociones 
Alta 3 días 
Fuente: Los autores 
DISEÑO 
Con el cierre de la fase anterior se procedió a diseñar los diagramas UML que permitieron 
construir una aplicación más robusta, escalable y funcional. En la figura 5 de presenta el 
diagrama de clases con sus atributos y métodos. 
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Figura 5. Diagrama de clases 
Fuente: los autores 
CODIFICACIÓN  
El sistema cuenta con 7 módulos en el ambiente web y 8 en el ambiente móvil. A continuación, 
se muestran algunas capturas de pantalla de las aplicaciones desarrollada y su correcto 
funcionamiento. 
 
Figura 6. Evidencia del correcto funcionamiento del login  
Fuente: Los autores 
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Figura 7. Evidencia del correcto funcionamiento de la gestión de productos 
Fuente: Los autores 
 
Figura 8. Evidencia del correcto funcionamiento del carrito. 
Fuente: Los autores 
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Figura 9. Evidencia del correcto funcionamiento del mapa de ubicación de la entrega 
Fuente: Los autores 
 
Figura 10. Ambiente web 
Fuente: Los autores 
La validación y testeo del sistema fue realizada por el administrador, despachadores, couriers y 
clientes del supermarket Supercito. Como evidencia se muestra en la figura 9 una certificación de 
validación por parte del cliente. 
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Figura 11. Certificación del cliente  
Fuente: Los autores 
CONCLUSIONES 
Con base a cada resultado obtenido en el desarrollo de la aplicación móvil se concluye lo 
siguiente: 
El levantamiento de información por medio de un formulario de entrevista a la gerente 
propietaria del Supermarket Supercito y el contacto directo con el cliente, permitió identificar los 
requerimientos funcionales y no funcionales. Información que sirvió de base y despliegue en el 
desarrollo de la aplicación. 
A partir de la revisión bibliográfica de diferentes arquitecturas de software existentes y mediante 
la comparativa de sus características se logró escoger las más viables y adaptables (Cliente-
Servidor y Modelo vista controlador) para diseñar de la arquitectura final del proyecto. Con esto 
se representó arquitectónicamente la estructura tecnológica del software. 
La metodología XP (eXtreme Programming) ayudó a los desarrolladores a organizar, controlar y 
gestionar de las diferentes tareas contempladas en el desarrollo del software, obteniendo así, un 
producto acorde a lo esperado por el cliente. 
Con la ejecución de las pruebas de funcionalidad se identificó el adecuado funcionamiento y 
capacidad de la aplicación móvil, además de verificar las diversas dificultades que se 
evidenciaron durante la ejecución de los módulos. 
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